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RESUMEN

La paradoja central de la tecnologia educativa para estudiantes sordos reside en
que los artefactos disefados para incluirlos reproducen los supuestos
fonocéntricos que generan la exclusion epistemoldgica. Frente a esta paradoja, el
presente ensayo propone el marco EVIVA (Espacios Visuo-espaciales Inclusivos
para el aprendizaje a través de Videojuegos Auténticos), un instrumento
conceptual para analizar el potencial pedagogico de los videojuegos comerciales
en educacion superior inclusiva. A partir de una revision teérica que articula la
teoria del dominio semidtico, el marco sociocultural vygotskiano y los Estudios
Sordos, y del analisis ilustrativo de tres videojuegos —Journey, Celeste y Hades—
, el marco articula tres dimensiones interdependientes: Cultural, Visuo-Espacial y
Pedagdgica. El argumento central sostiene que la potencia pedagogica de los
videojuegos comerciales para los estudiantes sordos reside en que operan, por su
gramatica constitutiva, a través de modos semioticos que la experiencia visual de
la sordera ha desarrollado con particular fineza. El ensayo concluye con
implicaciones para el disefio curricular y una agenda de investigacién futura.

Palabras clave: Gamificacion. Sordera. Accesibilidad. Multimodalidad. Semidética
visual.

RESUMO

O paradoxo central da tecnologia educacional para estudantes surdos reside no
fato de que os artefatos projetados para inclui-los reproduzem os pressupostos
fonocéntricos que geram a exclusdo epistemoldgica. Diante desse paradoxo, o
presente ensaio propde o marco EVIVA (Espagos Visuo-espaciais Inclusivos para
a Aprendizagem por meio de Videogames Auténticos), um instrumento conceitual
para analisar o potencial pedagogico dos videogames comerciais na educacgao
superior inclusiva. A partir de uma revisao tedrica que articula a teoria do dominio
semidtico, o0 marco sociocultural vygotskiano e os Estudos Surdos, e da analise
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ilustrativa de trés videogames — Journey, Celeste e Hades —, o marco articula
trés dimensdes interdependentes: Cultural, Visuo-Espacial e Pedagdgica. O
argumento central sustenta que o potencial pedagdgico dos videogames
comerciais para estudantes surdos reside no fato de que operam, por sua
gramatica constitutiva, por meio de modos semioticos que a experiéncia visual da
surdez desenvolveu com particular sofisticagdo. O ensaio conclui com implicagdes
para o design curricular e uma agenda de pesquisa futura, contribuindo para o
campo da Tecnologia Digital, Acessibilidade e Inclusdo no Ensino Superior.

Palavras-chave: Gamificacdo. Surdez. Acessibilidade. Multimodalidade.
Semidtica visual.

INTRODUCCION

La educacion superior inclusiva para estudiantes sordos se encuentra ante
una paradoja que las tecnologias educativas contemporaneas raramente
reconocen: los artefactos disefiados para compensar la sordera —aplicaciones de
entrenamiento auditivo, subtitulado automatico, edutainment para sordos—
reproducen, en su arquitectura misma, el supuesto de que la audicion es el modo
de acceso privilegiado al conocimiento académico. La consecuencia no es la
inclusion, sino la reproduccidn tecnolégicamente mediada de la exclusion
epistémica que pretende superar.

Conviene precisar, de entrada, el marco conceptual dentro del cual se
inscribe esta discusion. La gamificacion —definida por Deterding, Dixon, Khaled y
Nacke (2011) como el uso de elementos de disefio de juego en contextos ajenos
al juego— se ha consolidado en la educacion superior a través de recursos como
sistemas de puntos, insignias, tablas de clasificacién y narrativas de progreso
(Nicholson, 2015). En el ambito de la inclusion de estudiantes sordos, esta légica
se ha materializado en herramientas de edutainment y en aplicaciones de
aprendizaje de lengua de sehas y de entrenamiento visual que incorporan
mecanicas ludicas (Sotomayor-Gonzalez, Gértrudix-Barrio y Rivas-Rebaque,
2022). Conviene distinguirla, sin embargo, tanto del game-based learning —el uso
de juegos completos disefiados para ensefar— como de la practica con

videojuegos comerciales que no fueron concebidos con finalidad instruccional
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alguna. Es en esta ultima categoria, la menos explorada por la investigacion
educativa, donde se situa la propuesta del presente ensayo.

El edutainment para sordos ejemplifica con particular claridad una de las
tensiones de esta paradoja. Disefhado explicitamente para la inclusién, tiende a
reproducir la gramatica instruccional de la educacion convencional con una
envoltura ludica: presenta contenido en formatos que asumen la dependencia del
canal verbal-escrito como via regia de conocimiento (Nicholson, 2015). Bogost
(2015) ha senalado, desde una posicion critica, que la gamificacion —entendida
como la reduccion del juego a sus elementos mas superficiales— traiciona la
epistemologia del dominio semidtico al extraer las mecanicas del contexto de
practica que les otorga significado. Existen, es cierto, propuestas de edutainment
en lengua de sefias y con fuerte componente grafico (Sotomayor-Gonzalez et al.,
2022); no obstante, incluso en esos casos la arquitectura instruccional tiende a
subordinar la experiencia ludica a la transmisiéon de contenidos predefinidos. Para
los estudiantes sordos, esta subordinacion les niega el acceso a la riqueza
semiodtica del videojuego auténtico y les presenta una versidon empobrecida como
innovacion inclusiva.

Paralelamente, una forma diferente de aprendizaje mediado por
videojuegos permanece invisible para la academia: la practica sostenida con
videojuegos comerciales de alta densidad semidtica visual. Journey
(thatgamecompany, 2012), Celeste (Extremely OK Games, 2018) y Hades
(Supergiant Games, 2020) son mundos construidos con gramaticas
predominantemente visuo-espaciales que sus disefiadores no concibieron como
herramientas de inclusidén y que, sin embargo, operan de manera convergente con
las competencias perceptivas y culturales que la investigacion cognitiva ha
documentado en personas sordas (Dye y Bavelier, 2010; Gioiosa Maurno et al.,
2024).

Esta convergencia no ha sido articulada sistematicamente en la literatura.
Los estudios sobre game-based learning y sordera (Hassan, 2024; TIili et al.,

2022) se han centrado en juegos disefiados para ensefar, no en videojuegos
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comerciales como dominios semiodticos de aprendizaje. Por otro lado, los estudios
de accesibilidad en videojuegos (Aljedaani et al., 2024; Brown y Anderson, 2021;
Lee et al., 2025) han privilegiado la accesibilidad técnica sobre la epistémica. Y los
Estudios Sordos han elaborado la epistemologia sorda como perspectiva de pleno
derecho (Padden y Humphries, 2005; Skliar, 1999, 2003) sin aplicarla al dominio
del videojuego comercial.

El presente ensayo propone el marco EVIVA (Espacios Visuo-espaciales
Inclusivos para el aprendizaje a través de Videojuegos Auténticos) como
respuesta conceptual a esa laguna, contribuyendo a las tematicas de Tecnologia
Digital, Accesibilidad e Inclusion en la Educacion Superior que orientan el Il
SIPROFEI. El marco articula tres dimensiones analiticas —Cultural, Visuo-
Espacial y Pedagdégica— para examinar el potencial de los videojuegos
comerciales como mediadores de aprendizaje en educacion superior inclusiva
para estudiantes sordos. El objetivo no es demostrar empiricamente dicho
potencial, sino proporcionar los instrumentos conceptuales que permitan formular
preguntas de investigacion verificables y orientar disefios curriculares.

El ensayo se organiza en cuatro secciones. La seccion 2 revisa las
tradiciones tedricas que fundamentan el marco. La seccién 3 describe el
planteamiento metodologico del ensayo tedrico. La seccion 4 desarrolla el marco
EVIVA y lo ilustra con el andlisis de tres videojuegos comerciales seleccionados.
La seccion 5 presenta la discusion y las conclusiones.

En un campo donde la relacién entre tecnologia educativa e inclusion suele
reducirse a la provision de acceso técnico, el marco EVIVA propone una pregunta
diferente: squé ocurre cuando el potencial pedagogico se busca no en los
artefactos diseflados para compensar la diferencia, sino en los dominios
semidticos que los estudiantes sordos ya habitan con una competencia que la

academia raramente sabe reconocer?
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FUNDAMENTACION TEORICA

Los videojuegos como dominios semiéticos: la perspectiva de Gee

La contribucion mas influyente de Gee (2003, 2014) a la teoria del
aprendizaje a través de videojuegos no es la enumeracion de principios de
aprendizaje, sino la propuesta epistemoldgica que los sostiene: la nocion de
dominio semidtico. Para Gee, un dominio semidtico es cualquier conjunto de
practicas que recluta uno o mas modos de significado —imagenes, palabras,
acciones, sonidos, gestos— para comunicar tipos especificos de significados. Los
videojuegos constituyen dominios semioticos de considerable complejidad: tienen
sus propias gramaticas de disefio, sus convenciones de género y sus
comunidades de practica.

Lo pedagogicamente relevante no es que los videojuegos ensefien
contenidos académicos, sino que son, en si mismos, practicas letradas. Aprender
a jugar un videojuego sofisticado es aprender a leer un dominio semiético
complejo: reconocer convenciones, anticipar consecuencias, construir significado.
Para este autor, tal proceso constituye aprendizaje situado: la participacion en
practicas que producen formas de conocimiento irreducibles a la instruccion
verbal.

Si los videojuegos comerciales son dominios semidticos organizados
predominantemente alrededor de modos visuales, espaciales y kinestésicos, y si
los estudiantes sordos han desarrollado competencias particularmente sofisticadas
en la lectura de esos modos, entonces la participacion en videojuegos comerciales
constituye una forma de letramento que la educacién superior raramente sabe
reconocer o potenciar. Esta es la premisa central sobre la que el marco EVIVA se
construye.

La investigacidon en cognicidon sorda respalda parcialmente esta premisa: se
han documentado ventajas en la atencién visual periférica y en el procesamiento

de informacién espacial en personas sordas usuarias de lengua de sefas (Dye y
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Bavelier, 2010; Gioiosa Maurno et al., 2024; Zhao et al., 2025). Conviene, no
obstante, no sobreinterpretar estos hallazgos. Se trata de diferencias
documentadas a nivel de grupo, dominio-especificas y mediadas por la
experiencia con la lengua de sefias, no de una superioridad perceptiva general ni
de un rasgo esencial de la sordera; los propios modos semiéticos del videojuego,
ademas, integran con frecuencia informacién sonora y verbal (Marschark vy
Hauser, 2012). El marco EVIVA asume, por tanto, esta premisa como hipétesis
teéricamente fundamentada y empiricamente contrastable, no como un hecho

establecido.

Vygotsky, la Zona de Desarrollo Proximo y la mediacion semiética visual

El marco sociocultural de Vygotsky (1978) ofrece una segunda articulacion
tedrica fundamental. El concepto de Zona de Desarrollo Préximo (en adelante,
ZDP) —el espacio entre lo que el aprendiz puede hacer de manera autébnoma vy lo
que puede hacer con la ayuda de un par o un experto— suele leerse en clave
predominantemente verbal, una lectura que el propio Wertsch (1991) problematizo
al mostrar que la mediacion semidtica no se reduce al lenguaje hablado: cualquier
sistema de signos, incluyendo los sistemas gestuales, visuales y espaciales de las
lenguas de sefas, puede funcionar como herramienta psicoldgica en el sentido
vygotskiano. Esta ampliacion resulta indispensable para pensar la educacion de
estudiantes sordos.

Para los estudiantes sordos, el videojuego comercial puede funcionar como
espacio de ZDP productivo en tres sentidos: ofrece andamiaje visuo-espacial sin
depender de instruccion verbal; crea comunidades de practica en las que la
competencia se construye socialmente a través de canales que las comunidades
sordas han habitado y transformado (Cole, Parada y Mackenzie, 2023; Jenkins,
2006); y permite que el estudiante sordo acceda a capas de significado —
narrativa, emocion, mecanica— sin que ninguna de ellas dependa exclusivamente

de la audicion.
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Estudios Sordos: sordera como experiencia cultural, no como déficit

auditivo

La perspectiva de los Estudios Sordos representa una ruptura
epistemologica con el modelo médico-rehabilitador que ha dominado la educacion
para sordos durante mas de un siglo. Padden y Humphries (1988, 2005)
argumentaron que las personas Sordas —con mayuscula, para distinguir la
identidad cultural de la condicion audiolégica— constituyen una comunidad cultural
con lengua propia, historia propia y formas de conocer el mundo irreducibles a
versiones deficitarias de la experiencia oyente. Ladd (2003) desarroll6 el concepto
de Deafhood para describir el conjunto de practicas, valores y formas de habitar el
mundo que constituyen la experiencia cultural sorda.

Skliar (1999, 2003) ha elaborado este argumento en el contexto
latinoamericano, sefialando que la educacion de sordos ha estado dominada por
una perspectiva ouvintista —orientada a los estandares de la comunidad oyente—
que ha tratado a los estudiantes sordos como oyentes incompletos en lugar de
como miembros de una comunidad cultural con epistemologias propias. Ello tiene
implicaciones directas para el disefio de tecnologias educativas: una tecnologia
ouvintista, aunque busque la inclusién, reproducira los supuestos excluyentes que
pretende superar.

Los videojuegos comerciales operan con mayor frecuencia al margen de
es0s supuestos, no porque sus disefiadores hayan tenido en mente la inclusion de
jugadores sordos, sino porque la gramatica visual del videojuego contemporaneo
ha evolucionado para comunicar a través de multiples canales simultaneos,
ninguno de los cuales es imprescindible para el acceso al significado central.
Videojuegos como Journey (thatgamecompany, 2012) narran sin palabras; otros,
como Celeste (Extremely OK Games, 2018), comunican estados emocionales a
través de la paleta cromatica; y titulos como Hades (Supergiant Games, 2020)
construyen relaciones a través de micro-interacciones visuales acompanadas de

subtitulado integral. La comunidad sorda, ademas, ha habitado y resignificado
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activamente la cultura del videojuego (Cole et al., 2023). Estas elecciones de
diseio no son, en su origen, concesiones de accesibilidad: son la gramatica

constitutiva del medio.

Cognicion visuo-espacial en personas sordas: ventajas atencionales y

multimodalidad

La investigacion sobre cognicion visual en personas sordas ha cuestionado
sistematicamente la narrativa del déficit. Dye y Bavelier (2010), en un meta-
analisis seminal, documentaron que las personas sordas exhiben ventajas
atencionales consistentes en dominios visuales periféricos y en la detecciéon de
movimiento, resultado de la reorganizacion cortical asociada a la privacion auditiva
y al uso de lengua de sefias. Gioiosa Maurno et al. (2024) han extendido estos
hallazgos para incluir las redes de atencion visual en su conjunto, documentando
diferencias en la distribucion de recursos atencionales que interpretan como
adaptaciones funcionales al procesamiento de informacidn en entornos
predominantemente visuales. Cui et al. (2025) han aportado evidencia especifica
sobre el impacto de la experiencia con videojuegos de accion en la atencion visual
selectiva de estudiantes sordos, encontrando efectos significativos en la capacidad
de procesamiento de multiples objetos en movimiento simultaneo. Zhao et al.
(2025), por su parte, han documentado estrategias visuo-espaciales especificas
de usuarios sordos en interfaces tactiles y contextos de juego movil.

Kress (2010) y Van Leeuwen (2011), desde la semidtica social, han
proporcionado el vocabulario teérico para comprender como estas competencias
atencionales se articulan con los modos semiodticos del videojuego. La
multimodalidad —la coexistencia de multiples sistemas de significado en un mismo
texto— es la gramatica constitutiva del videojuego contemporaneo: color,
composicidén espacial, movimiento, ritmo y gesto coexisten como sistemas que se
complementan y amplifican mutuamente. Para un lector que ha desarrollado

competencias extraordinarias en la lectura de informacion visual, este entorno
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multimodal no es un desafio adicional: es un territorio familiar (Kress y Van
Leeuwen, 2001).

Sintesis: la convergencia de tres tradiciones

Las tres tradiciones teoricas revisadas convergen en premisas compartidas
que fundamentan el marco EVIVA. Primera: el aprendizaje es una practica social e
histéricamente situada, no la absorcién individual de contenido abstracto.
Segunda: los sistemas de significado mas relevantes para el aprendizaje no son
necesariamente linguistico-verbales; la imagen, el espacio y el gesto son modos
de significado de pleno derecho. Tercera: la sordera, como experiencia cultural y
como configuracion perceptiva, produce formas de habitar el mundo semidtico que
constituyen competencias, no déficits. El videojuego comercial contemporaneo,
desde esta triple perspectiva, no es un recurso educativo en espera de ser
instrumentalizado: es un dominio semiotico complejo que convoca exactamente
las competencias que los estudiantes sordos han desarrollado a través de su

experiencia cultural y perceptiva.

PLANTEAMIENTO TEORICO Y METODOLOGIA

Naturaleza epistemolégica del ensayo teérico

El presente trabajo adopta la forma del ensayo tedrico con propuesta de
marco conceptual, un tipo de contribucién que la investigacion en tecnologia
educativa ha reconocido como legitima cuando el objetivo no es probar hipétesis
empiricas, sino articular perspectivas teodricas dispersas en una sintesis que haga
visibles conexiones no evidentes y abra nuevas preguntas de investigacion
(Navarro-Remesal y Aranda, 2023). El ensayo tedrico no pretende la objetividad

del informe de resultados; pretende la coherencia argumentativa y la potencia
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explicativa. Su validez se mide por la capacidad de la propuesta conceptual de
iluminar fendmenos que otras perspectivas dejaban en sombra.

La interseccion entre videojuegos comerciales, cognicidn visuo-espacial
sorda y educacion superior inclusiva carece todavia de la masa critica empirica
que permitiria una revision sistematica con procedimientos de extraccion
codificados. Por ello, y para evitar equivocos terminoldgicos, el trabajo no se
presenta como una revision sistematica en sentido estricto —no aplica protocolo
de busqueda, criterios reproducibles de inclusion y exclusion ni procedimientos
formales de cribado—, sino como una revision tedrica selectiva, orientada por
criterios explicitos de relevancia tedrica, cuyo proposito es construir una propuesta

conceptual verificable.

Procedimientos del analisis tedrico

El analisis se desarroll6 en tres procedimientos articulados que siguieron un
orden cronologico. En primer lugar, se realizé una revision critica de tradiciones: la
identificacion de los supuestos epistemoldgicos que subyacen a las tres corrientes
tedricas principales y la explicitacion de sus puntos de convergencia y tension. En
segundo lugar, se selecciond el corpus de analisis. Se eligieron tres videojuegos
comerciales mediante un muestreo teorico o intencional (purposive sampling)
segun criterios teéricamente informados: primacia visual (comunican mecanicas,
narrativas y emociones centrales a través de modos predominantemente visuales,
sin dependencia de la comprension auditiva para el acceso a la experiencia
central), complejidad semidtica (utilizan multiples modos de significado en
interaccidn con una sofisticacion que los distingue de los juegos educativos
convencionales) y relevancia cultural (han generado comunidades de practica
activas y han sido objeto de analisis académico extensos, situandose como
artefactos de referencia en los game studies). Los tres titulos resultantes —
Journey, Celeste y Hades— se presentan y caracterizan en el apartado 4.2. En
tercer lugar, y una vez seleccionado el corpus, se analizdé cada unidad a través de

la construccion del marco conceptual: la articulacion de las tres dimensiones —
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Cultural, Visuo-Espacial y Pedagdgica— como categorias analiticas derivadas de
la revision tedrica y verificadas en el analisis ilustrativo de los tres juegos.

El muestreo es tedrico, no estadistico: busca la saturacion de las
dimensiones analiticas del marco, no la representatividad del universo de
videojuegos. En coherencia con el ensayo, los tres juegos se emplean para
ilustrar, no para demostrar: el analisis no pretende probar que el marco es

empiricamente correcto, sino mostrar que sus categorias son operacionales.

Criterios de seleccion de la literatura y declaracién ética

La revision bibliografica se ha organizado siguiendo cuatro criterios de
inclusion: pertinencia tematica (videojuegos y aprendizaje, cognicion visual en
personas sordas, Estudios Sordos, multimodalidad, gamificacion y accesibilidad en
videojuegos); relevancia teodrica (contribuciones conceptuales de impacto
demostrado: trabajos fundacionales, revisiones sistematicas y articulos
influyentes); actualidad (cerca del 40% de las referencias corresponden al periodo
2021-2026, con especial atencion a la produccidén reciente sobre tecnologias
digitales); y verificabilidad (todas las referencias son obras reales cuyos datos de
publicaciéon y DOIs han sido verificados en bases de datos académicas
indexadas). Este ensayo no involucra aspectos éticos relacionados con personas,

datos personales o tecnologias sensibles.

Limitaciones del planteamiento

El ensayo reconoce cuatro limitaciones. Primera, ausencia de validacion
empirica directa: el marco EVIVA es una propuesta conceptual que requiere
verificacion en estudios con participantes sordos reales en contextos de educacion
superior; en particular, la transferencia de las competencias movilizadas por el
videojuego a competencias académicas se plantea aqui como hipétesis a

contrastar, no como un resultado demostrado. Segunda, especificidad del corpus
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analitico: los tres juegos seleccionados son artefactos de contextos anglosajones,
y la aplicacion del marco a otros contextos culturales y econdmicos requiere
adaptaciones que el ensayo no puede anticipar completamente. Tercera,
presencia del canal sonoro: los tres titulos poseen bandas sonoras y disefio de
audio de gran riqueza estética, de modo que la afirmacién de independencia
respecto de la audicion se refiere al acceso a la informacion central del juego —
sostenida por la redundancia multimodal y por las funciones de accesibilidad de
los propios titulos—, no a la ausencia de sonido ni a una accesibilidad técnica
completa. Cuarta, heterogeneidad de la categoria "estudiante sordo": no existe un
perfil cognitivo ni cultural homogéneo entre las personas sordas; el marco propone
categorias analiticas generales que deben aplicarse con sensibilidad a esta

heterogeneidad.

RESULTADOS: EL MARCO EVIVA Y EL ANALISIS ILUSTRATIVO

El marco EVIVA: arquitectura conceptual

El marco EVIVA se articula en torno a tres dimensiones analiticas
simultaneas e interdependientes: Cultural, Visuo-Espacial y Pedagdégica. Cada una
identifica caracteristicas del videojuego comercial relevantes para su potencial
como mediador de aprendizaje en la educacion superior inclusiva para estudiantes
sordos. No son categorias exhaustivas ni mutuamente excluyentes: son
perspectivas de analisis que, aplicadas al mismo artefacto, producen una
comprension mas rica que cualquiera por separado.

La denominacion Auténticos en el acrénimo EVIVA no es ornamental.
Remite a la distincion que Bogost (2015) y Gee (2003) establecen entre el juego
como experiencia semidtica plena y el juego como envoltura de contenido
curricular. Un videojuego auténtico, en el sentido de EVIVA, es aquel en el que el
acto de jugar no puede separarse del acto de aprender sin destruir ambos: el
conocimiento emerge de la practica, no se transmite a través de ella.

Operacionalmente, designa ademas cualquier videojuego cuyo disefio responde a
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propésitos estéticos, culturales y de entretenimiento del mercado mainstream, sin
intencionalidad instruccional a priori: su potencial pedagdgico es emergente, no
programado. Los tres juegos analizados son auténticos en ambos sentidos.

Para sostener comparaciones analiticas, cada dimension se operacionaliza
mediante indicadores que distinguen aplicacion fuerte y débil. En la Cultural, el
indicador es el grado en que el acceso al significado nuclear prescinde del canal
auditivo-verbal (fuerte: comunicacion plena por via visual; débil: informacion critica
dependiente del audio o del texto no subtitulado). En la Visuo-Espacial, la medida
en que la progresidbn exige lectura del espacio, atencion distribuida vy
reconocimiento de patrones (fuerte: el dominio del espacio es condicion de
avance; débil: el espacio es decorativo). En la Pedagdgica, la presencia de
andamiaje visual progresivo que sostiene el aprendizaje sin instruccion verbal
(fuerte: régimen de competencia autorregulado; débil: dependencia de tutoriales
textuales). Un edutainment audio-dependiente, por contraste, obtendria valores
bajos en las tres dimensiones, lo que muestra el caracter discriminante del marco.

La Figura 1 ilustra la arquitectura del marco EVIVA y las relaciones de
interdependencia entre sus tres dimensiones analiticas. Como muestra la figura,
las dimensiones no operan en jerarquia sino en interaccion circular: la dimension
Cultural condiciona qué competencias visuo-espaciales son movilizadas; la
dimensién Visuo-Espacial determina qué andamiajes pedagdgicos son posibles
sin mediacién verbal; y la dimensién Pedagdgica valida o cuestiona la pertinencia

de los otros dos analisis en un contexto educativo concreto.
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Figura 1 - Marco EVIVA: dimensiones analiticas y sus articulaciones.

Dimensiéon
CULTURAL

Reconocimiento de la
experiencia cultural sorda

MARCO
EVIVA

Videojuego comercial
auténtico

Dimension Dimension

VISUO-ESPACIAL PEDAGOGICA

Gramatica visual y ZDP visual, andamiaje

competencias atencionales \—/ progresivo, construccionismo,

Interaccion circular e interdependiente entre las tres dimensiones analiticas

Nota. Fuente: elaboracion propia.

Presentacion del corpus: caracterizacion de los tres videojuegos

Antes de aplicar el marco conviene caracterizar los tres titulos, cuyos
rasgos de disefio sostienen el analisis posterior. A diferencia de los serious games
o del edutainment, son videojuegos comerciales de entretenimiento: su interés no
radica en una intencion instruccional —de la que carecen—, sino en la gramatica
visual con que construyen la experiencia. Se describen su clasificacion, mecanica,
narrativa, objetivo, modalidad y funciones de accesibilidad.

Journey (thatgamecompany, 2012) es un juego de aventura contemplativa

para un jugador (PlayStation 3/4, iOS y ordenador) que incorpora encuentros
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multijugador anonimos: es posible coincidir en linea con otro jugador sin texto ni
voz, comunicandose solo mediante pulsos luminosos. Su objetivo es avanzar por
un desierto y unas ruinas hacia una montana luminosa. Carece por completo de
dialogo verbal y de texto —la narrativa es enteramente visual y simbodlica— y dura
unas dos horas. Su banda sonora, estéticamente central, acompafa sin ser
condicion de acceso a la informacion necesaria para avanzar; al no contener
lenguaje verbal, Journey es plenamente accesible para jugadores sordos en su
experiencia nuclear.

Celeste (Extremely OK Games, 2018) es un platformer de precision
bidimensional para un jugador, disponible en multiples plataformas. Su
protagonista, Madeline, asciende una montana —metafora explicita de la lucha
con la ansiedad y la depresibn— superando niveles mediante saltos, impulsos
(dash) y escaladas de creciente dificultad. El estado del mundo se comunica de
forma predominantemente visual: color, textura, animacion y luminosidad.
Incorpora un célebre "Modo Asistencia" (Assist Mode) referente de accesibilidad y
disefo inclusivo, que permite ajustar la velocidad, la invencibilidad o el numero de
impulsos.

Hades (Supergiant Games, 2020) es un roguelike de accién de estructura
procedural, para un jugador, disponible en multiples plataformas. Zagreus, hijo de
Hades, intenta escapar del Inframundo a través de salas de combate que se
recomponen en cada intento; sus personajes —figuras de la mitologia griega—
desarrollan relaciones mediante dialogos acumulativos partida tras partida. El
juego esta integramente doblado y subtitulado (Sousa, Neves y Damasio, 2022) y
comunica las amenazas del combate mediante sefales visuales (tells) ademas de
sonoras. Cabe reconocer que en los tres titulos existen sefiales auditivas con valor
de juego: el argumento no es que el sonido esté ausente, sino que la informacién
central resulta accesible por via visual gracias a la redundancia multimodal y, en

Celeste y Hades, a funciones explicitas de accesibilidad.
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Dimensién Cultural: el videojuego como espacio de reconocimiento

La dimensién Cultural examina en qué medida el videojuego comercial
reconoce —o0 puede ser apropiado por— la experiencia cultural sorda. El
reconocimiento, en el sentido de los Estudios Sordos (Padden y Humphries, 2005;
Ladd, 2003), no es solo la presencia de personajes sordos: es el reconocimiento
de formas de habitar el mundo —comunicar, relacionarse con el espacio, construir
comunidad— constitutivas de la experiencia cultural sorda. Los videojuegos
comerciales mas relevantes para esta dimension son aquellos que han construido
sus mundos sin asumir la audicion como modo de comunicacion privilegiado.

Journey (thatgamecompany, 2012) es el ejemplo mas radical de este
principio: el juego es completamente no verbal. Los jugadores se comunican
exclusivamente a través de senales visuales —pulsos de luz con distintas formas,
intensidades y ritmos— que transmiten estados emocionales y coordenadas de
exploracion. Este sistema de comunicacion visual no es una adaptacion accesible:
es el unico lenguaje que el juego ofrece a todos sus jugadores, oyentes y sordos
por igual. Celeste (Extremely OK Games, 2018), por su parte, aporta una
dimension cultural distinta: su narrativa sobre la salud mental se comunica a traves
del movimiento, el color y la composicion visual, y ha generado comunidades de
practica construidas alrededor de la experiencia compartida de superar la
dificultad. Hades (Supergiant Games, 2020) ilustra una tercera modalidad: la
construccion de personajes y relaciones a través de micro-interacciones visuales
acumulativas completamente subtituladas, donde la riqueza emocional se
comunica mediante expresiones faciales animadas, posturas corporales y paleta
cromatica, de manera que el jugador sordo accede a la totalidad de la experiencia

afectiva sin pérdida de informacion.
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Dimensidén Visuo-Espacial: gramaticas del espacio y competencias

atencionales

La dimension Visuo-Espacial examina la articulacion entre la gramatica
visual del videojuego y las competencias atencionales y perceptivas
documentadas en personas sordas. Los videojuegos de accion —género al que
pertenece parcialmente Hades y, en sus momentos mas intensos, Celeste—
exigen procesamiento visual de multiples objetos en movimiento simultaneo,
deteccion de patrones en el campo visual periférico, y toma de decisiones bajo
presion temporal con informacion distribuida en el espacio de la pantalla. Estas
son exactamente las competencias en las que la investigacidn cognitiva ha
documentado ventajas consistentes en personas sordas usuarias de lengua de
sefas (Dye y Bavelier, 2010; Cui et al., 2025). La razén no es misteriosa: la
percepcion de una conversacion en lengua de sefas requiere el mismo tipo de
atencion distribuida en el espacio que el videojuego de accion reclama de sus
jugadores.

Los tres titulos ilustran esta dimensidén con matices distintos. En Journey, la
lectura del espacio es la practica central: las sefales de luz constituyen un sistema
semiodtico visual completo y el juego entrena la atencion distribuida en el entorno
espacial. En Hades, el jugador debe procesar multiples amenazas en el campo
visual simultdneamente, distribuir la atencion en un entorno de alta densidad visual
y reconocer patrones como mecanismo de avance. Celeste ofrece un caso
particularmente iluminador. El juego es un platformer de precision: la protagonista
debe atravesar niveles de creciente complejidad mediante saltos y escaladas que
exigen lectura precisa del espacio visual y respuesta motriz adaptada. El juego
comunica el estado del mundo —qué superficies son transitables, qué amenazas
estan activas— predominantemente a través de sefiales visuales: color, textura,
animacion, luminosidad. Van Leeuwen (2011) ha documentado como el color
funciona como sistema semidtico autbnomo; en Celeste, el uso del color para

distinguir zonas seguras de amenazas no es decoracion, sino informacién de
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supervivencia disponible sin dependencia de la audicion (Figura 2). El aprendizaje
de la gramatica de este mundo ocurre a través de la practica, del ensayo y del

error —un régimen que no requiere instruccion verbal para ninguno de sus pasos.

Figura 2 - El color como sistema semidtico autbnomo: codificacion visual de la
informacion de supervivencia en el platformer de precision.

I:I Superficie transitable I:I Amenaza / peligro I:l Zona segura . Objetivo

El color codifica informacién de supervivencia sin dependencia del canal auditivo

Nota. Fuente: esquema ilustrativo de elaboracion propia; no reproduce capturas de pantalla del
juego.

Dimensién Pedagodgica: ZDP visual, andamiaje progresivo y

construccionismo

La dimensidon Pedagogica examina los mecanismos a través de los cuales
el videojuego comercial crea condiciones para el aprendizaje sin depender de la
instruccion verbal. El andamiaje en los videojuegos comerciales sofisticados es,
tipicamente, visual y progresivo. Los buenos juegos —y Journey, Celeste y Hades
son ejemplos candnicos— presentan sus mecanicas y mundos de manera que la

complejidad aumenta gradualmente, y cada nuevo nivel de complejidad es
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alcanzable desde el anterior sin instruccion explicita. Este disefio pedagdgico
implicito es lo que Gee (2003) denomina el principio de régimen de competencia:
el juego mantiene al jugador en el borde de su competencia actual,
suficientemente desafiado para aprender, no tan abrumado como para abandonar.
Este principio es afin a la tradicién construccionista de Papert (1993), para quien el
conocimiento se construye de modo mas robusto cuando el aprendiz manipula,
ensaya y depura activamente en un entorno significativo.

Los tres titulos materializan esta dimensién de forma complementaria. En
Journey, el andamiaje es una ZDP social sin mediaciéon verbal: se aprende a
través de la observacion e imitacidon del otro jugador y de la construcciéon
colaborativa, en tiempo real, de un protocolo comunicativo visual. En Celeste, el
régimen de competencia progresiva opera sin instruccion explicita: el aprendizaje
por ensayo-error en un entorno visualmente codificado sostiene un andamiaje
implicito a través del disefio del nivel. En Hades, el andamiaje es narrativo y
acumulativo: el conocimiento del mundo se construye a través de la practica
repetida, integrando la ZDP individual y la social en la progresion del juego. Para
los estudiantes sordos, este tipo de andamiaje tiene una ventaja adicional respecto
a los mecanismos convencionales: no requiere la comprension de instrucciones
verbales, pues la ZDP se activa y gestiona a través de la practica en el espacio
semiodtico del juego.

Ahora bien, distinguir el aprendizaje del propio juego de aprendizajes
académicamente transferibles es una cuestion abierta que este ensayo plantea
como hipotesis, no como resultado. La lectura del espacio, la toma de decisiones
bajo incertidumbre, el reconocimiento de patrones y la interpretacion de sistemas
semidticos complejos son competencias movilizadas por estos juegos que,
plausiblemente, guardan afinidad con competencias valoradas en la educacion
superior; su transferencia efectiva, sin embargo, debe ser establecida
empiricamente. La seccion 5 desarrolla los contextos curriculares en los que esta
hipbtesis podria ponerse a prueba. Hulus (2025) ha identificado la creciente

presencia de los videojuegos en la educacion superior como una tendencia que
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requiere marcos tedricos mas sofisticados que los disponibles; el marco EVIVA
responde a esa llamada en el contexto especifico de la educacion superior

inclusiva para estudiantes sordos.

Sintesis analitica: tres juegos, tres dimensiones

La Tabla 1 sintetiza el analisis ilustrativo de los tres juegos seleccionados a

través de las tres dimensiones del marco EVIVA.

Tabla 1 - Analisis ilustrativo de Journey, Celeste y Hades a través del marco

EVIVA

Dimensién  Journey (2012) " Celeste (2018) Hades (2020)

Cultural Comunicacion Narrativa de salud mental | Relaciones construidas
exclusivamente visual comunicada a través del | mediante micro-
entre jugadores; movimiento, el color y la interacciones visuales
ausencia total de composicion visual. acumulativas; subtitulado
lenguaje verbal como Comunidades de practica | integral. Riqueza
canal de comunidad. construidas alrededor de | emocional accesible sin
Modelo de comunidad la experiencia compartida | pérdida de informacion
construida sin de superar la dificultad. para el jugador sordo.
dependencia de la
audicion.

Visuo- Lectura del espacio Gramatica visuo-espacial | Procesamiento de

Espacial como practica central; del platformer de multiples amenazas en el
sefales de luz como precision; color como campo visual
sistema semidtico visual | informacién de simultaneamente;
completo. El juego supervivencia. distribucion atencional en
entrena la atencion Procesamiento visual entorno de alta densidad
distribuida en el entorno | periférico como visual. Reconocimiento de
espacial. competencia fundamental | patrones como

para el avance. mecanismo de
aprendizaje.

Pedagdégica | ZDP social sin Régimen de competencia | Andamiaje narrativo
mediacién verbal, progresiva sin instruccion | acumulativo; conocimiento
andamiaje mediante explicita; aprendizaje por | del mundo construido a
observacion e imitacién | ensayo-error en entorno través de la practica
del otro jugador. visualmente codificado. repetida. ZDP individual y
Construccion Andamiaje implicito a social integradas en la
colaborativa de traves del disefio del progresioén del juego.
protocolo comunicativo nivel.
visual en tiempo real.

Nota. Las dimensiones se aplican de manera analitica e ilustrativa, no como evaluacién de
accesibilidad técnica. Fuente: elaboracion propia.
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El analisis revela que ninguno de los tres juegos es pedagdgicamente
relevante para estudiantes sordos a pesar de sus caracteristicas de disefio, sino a
través de ellas. La primacia visual no es una concesion: es la gramatica
constitutiva de estos mundos. El andamiaje progresivo no es una técnica de
inclusion: es el principio fundamental de su disefio pedagdgico implicito. La
convergencia de las tres dimensiones del marco EVIVA en estos tres juegos —
caracterizados en detalle en el apartado “Presentacion del corpus: caracterizaciéon
de los tres videojuegos” — sugiere que la pregunta pedagdgica relevante no es
¢,como podemos usar estos juegos para ensefar a estudiantes sordos?, sino ¢ qué
hace que estos estudiantes sean lectores especialmente competentes de estos
dominios semiodticos, y como puede la educacion superior reconocer y potenciar

esa competencia?

DISCUSION Y CONSIDERACIONES FINALES

El marco EVIVA en diadlogo con la literatura existente

El marco EVIVA dialoga criticamente con tres corrientes. Respecto al game-
based learning, comparte la preocupacion de Tlili et al. (2022) y Hassan (2024) por
los fundamentos pedagodgicos del uso de juegos en contextos inclusivos, pero
desplaza el foco de los juegos disefados para ensefiar hacia los videojuegos
comerciales como dominios semidticos de aprendizaje; este desplazamiento
complementa a las revisiones recientes sobre juego y discapacidad en educacion
superior, todavia centradas en aplicaciones instruccionales (Rodriguez-Correa et
al., 2023). Respecto a la accesibilidad en videojuegos, comparte la orientacion de
Brown y Anderson (2021), Aljedaani et al. (2024) y Lee et al. (2025) hacia las
barreras de los jugadores con discapacidad, pero desplaza el foco de la
accesibilidad técnica hacia la accesibilidad epistémica: qué tipo de lector construye
el jugador sordo cuando juega, y qué invisibiliza esa lectura en la educacién

superior convencional.
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Respecto a los Estudios Sordos, el marco recupera el argumento central de
Skliar (1999, 2003) y Padden y Humphries (2005) sobre la epistemologia sorda
como perspectiva de pleno derecho, aplicandolo al dominio especifico del
videojuego comercial. Esta conexion —entre la riqueza semittica del videojuego y
la experiencia cultural y cognitiva de los estudiantes sordos— permanece como
linea de investigacion practicamente inexplorada, lo que constituye tanto la

justificacion del presente ensayo como su limitacion mas evidente.

Implicaciones para la educacion superior inclusive

Las implicaciones del marco EVIVA para la educacion superior inclusiva se
articulan en dos planos. El primero es el reconocimiento epistemoldgico: las
universidades que buscan ser genuinamente inclusivas pueden ampliar su
concepcion de qué cuenta como conocimiento legitimo. Si los videojuegos
comerciales son dominios semidticos en los que los estudiantes sordos
desarrollan competencias sofisticadas de lectura del espacio, toma de decisiones
bajo incertidumbre y construccion narrativa sin dependencia del lenguaje verbal,
entonces la ausencia sistematica de estas practicas del espacio académico
merece ser examinada. Conviene matizar: no toda ausencia equivale a una
exclusion deliberada —en muchos casos responde al desconocimiento o a la
legitima priorizacion de otras practicas—; el argumento es que, cuando esa
ausencia se combina con supuestos ouvintistas sobre el conocimiento valido,
puede producir efectos de exclusion epistémica que conviene hacer visibles.

El segundo plano es el del disefio curricular. El marco sugiere —como
hipétesis de trabajo— que los videojuegos comerciales pueden funcionar como
mediadores de aprendizaje en asignaturas que historicamente han dependido de
la lengua escrita y hablada. A titulo ilustrativo: Journey puede constituir objeto de
analisis en cursos de narrativa audiovisual, semidtica y comunicacion, donde la
construccion de sentido sin lenguaje verbal es precisamente el contenido a
estudiar; Celeste puede emplearse en disefio de niveles, pensamiento sistémico vy,

como objeto de analisis, en la representacion de la salud mental en cursos de
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psicologia o estudios culturales; Hades puede articularse con estudios narrativos,
mitologia clasica en carreras de Letras o Humanidades, y con la escritura de
personajes Yy dialogo. En todos los casos se trata de que el juego funcione como
texto de analisis académico riguroso —no de sustituir la lectura académica—,
ampliando el repertorio de practicas letradas que la educacién superior reconoce
como epistemoldégicamente productivas. Qué contenidos especificos facilita cada
titulo, y con qué eficacia, es una pregunta que solo la investigacion empirica podra

responder.

Contribuciones y agenda de investigacion

Las contribuciones del presente ensayo se situan en tres niveles. En el nivel
conceptual, el marco EVIVA articula por primera vez —de manera sistematica y
con apoyo en tradiciones teoricas sélidas— la conexion entre la gramatica visuo-
espacial del videojuego comercial y la experiencia cultural y cognitiva de los
estudiantes sordos en educacion superior. En el nivel metodoldgico, propone un
procedimiento de analisis a través de tres dimensiones —Cultural, Visuo-Espacial
y Pedagdgica—, con indicadores operacionales, que puede aplicarse a otros
juegos y contextos educativos. En el nivel critico, contribuye a la critica del
edutainment 'y la gamificacion desde una perspectiva no aplicada
sistematicamente: la de los Estudios Sordos. Combinar la critica bogostiana con el
argumento sobre la epistemologia sorda produce una critica mas radical que
cualquiera por separado: el edutainment no solo resultaria pedagdgicamente
inferior al videojuego auténtico, sino que reproduce, en formato ludico, los
supuestos rehabilitadores que hacen de la educacion convencional un espacio de
exclusion epistémica.

La agenda que abre el marco incluye estudios longitudinales sobre la
experiencia de estudiantes sordos con videojuegos comerciales, investigacion-
accion sobre su integracion curricular, analisis semiotico de la gramatica visual de

videojuegos contemporaneos desde los Estudios Sordos, y estudios comparativos
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—con medidas de transferencia— entre el edutainment y los videojuegos

comerciales en tareas de aprendizaje especificas.

Conclusién: la pantalla que reconoce al lector sordo

El videojuego comercial contemporaneo no ha sido disefiado para incluir a
los estudiantes sordos ni es, en sentido técnico, accesible en todos sus
componentes. Y sin embargo, los mundos de Journey, Celeste y Hades hablan —
en la lengua que siempre ha sido comun a oyentes y sordos: la de la imagen en
movimiento, el color, el espacio y el gesto— con una riqueza que el edutainment
para sordos raramente ha alcanzado, porque este sigue hablando,
fundamentalmente, en la lengua equivocada. La tesis central del marco EVIVA
puede formularse asi: los videojuegos comerciales de alta densidad semidtica
visual constituyen, para los estudiantes sordos de educacién superior, no una
alternativa al aprendizaje académico, sino una forma de aprendizaje que la
epistemologia académica convencional ha tenido dificultades para reconocer
porque no sabe leer la lengua en que esos aprendizajes estan escritos.

El trabajo de la educacidn superior inclusiva no es traducir ese
conocimiento al idioma de la academia: es aprender a leer —junto con sus
estudiantes sordos— la gramatica del espacio visual que el videojuego comercial

ha llevado a un nivel de sofisticacion sin precedentes.
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